




2.1 Penelitian Terdahulu 
Berikut adalah dua penelitian terdahulu sebagai acuan untuk peneliti. 
Penelitian pertama berjudul “Interactivity in Saudi Online Journalism” yang 
dilakukan oleh Nasser N. Alotaibi (2014, Universitas Imam Muhammad Bin 
Saud). Penelitian ini menjelaskan bahwa dalam teori komunikasi yang lama 
menjelaskan terdapat dua jenis manusia, yaitu pengirim dan penerima pesan dari 
suatu informasi. Namun, dalam media digital tidak hanya ada pengirim dan 
penerima pesan saja, tetapi ada juga pihak ketiga yang disebut dengan pengguna. 
Dalam hal ini, pengguna melibatkan interaktivitas yang selama ini membatasi 
peran pasif dari para penerima. Populasi jurnalisme online Arab sudah menerima 
kebebasan berekspresi terhadap sudut pandang dan pemikiran khalayak melalui 
internet. Artinya setiap individu dapat memberikan pendapatnya pada jurnal 
online, blog, situs web, artikel ataupun berita. 
Penelitian ini juga bertujuan untuk membandingkan tingkat interaktivitas 
yang ada pada empat media di Saudi. Dua media tersebut adalah Riyadh dan 
Okaz, memiliki versi cetak dan online. Dua media lainnya yaitu Akweeam, dan 
Sabq, hanya memiliki versi online saja. Melalui tiga konsep interaktivitas, yaitu 
Navigational Interactivity, Functional Interactivity dan Adaptive Interactivity. 
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Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif berdasarkan analisis 
konten. Dengan menggunakan kuesioner untuk meneliti isi jurnal dan tanggapan 
para pembaca. Selama penelitian, peneliti menggunakan dua prediktor, sumber 
informasi dan jenis konten. Hasil dari penelitian ini adalah Akweeam, dan Sabq 
yang hanya memiliki versi online, tingkat interaktivitasnya terlihat tinggi. 
Sedangkan media yang memiliki versi cetak dan online, yaitu Riyadh dan Okaz 
interativitasnya lebih rendah. 
Penelitian kedua berjudul “Discussions In The Comments Section: Factors 
Influencing Participation and Interactivity In Online Newspapers Reader 
Comments”, yang diteliti oleh Patrick Weber (2013, University Of Zurich). 
Penelitian ini menjelaskan bahwa memberikan komentar pada berita merupakan 
salah satu bentuk yang cukup populer dari partisipasi pengguna surat kabar 
online, dan ini merupakan potensi besar bagi public terkait komunikasi yang 
dilakukan oleh pengguna. Namun, komunikasi antar pengguna ini terjadi apabila 
beberapa pengguna berpartisipasi untuk berkomentar, dan berkomunikasi menjadi 
interaktif. Berita-berita yang menampilkan peristiwa dan kontroversial menerima 
banyak perhatian dari para pengguna. Potensi diskusi interaktif akan muncul lebih 
besar apabila berita tersebut mengenai berita politik. 
Penelitian ini ingin melihat apakah faktor berita cukup memengaruhi tingkat 
dari partisipasi dan interaktivitas dari pembaca untuk berkomentar. Pengujian ini 
dilakukan dengan analisis konten dalam berita politik pada tiga surat kabar online. 
Hasil dari penelitian ini adalah faktor berita mempengaruhi partisipasi pembaca 
untuk setidaknya memuat satu komentar. Hal ini merupakan pengaruh efek 
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proximity dan impact, lebih memungkinkan untuk menarik identitas pembaca 
dengan memuat berita mengenai kedekatan sosial pada kelompok pembaca seperti 
kebangsaan atau ciri dari kelompok sosial yang lebih spesifik. Hasil dari 
penelitian ini adalah faktor berita mempengaruhi interaktivitas dari pembaca, 
dipengaruhi oleh The Positive Effect Of Continuity. Hal ini mengacu pada peran 
pengetahuan pembaca, yang membbuat pengetahuan tersebut memotivasi 
pembaca untuk berkomentar. 
Penelitian pertama dengan judul Interactivity in Saudi Online Journalism, 
dipilih oleh peneliti karena adanya beberapa kesamaan konsep yang mengenai 
interaktivitas. Perbedaan peneliti dengan penelitian ini adalah metode yang 
dipakai, penelitian yang dilakukan Nasser N. Alotaibi menggunakan metode 
analisis isi. Sedangkan peneliti menggunakan metode wawancara dan observasi 
untuk mendapatkan data-data mengenai strategi media sosial dari IDN Times. 
Penelitian kedua dengan judul Discussions In The Comments Section: 
Factors Influencing Participation and Interactivity In Online Newspapers Reader 
Comments. Penelitian yang dilakukan oleh Patrick Webber, lebih melihat pada 
faktor berita yang mempengaruhi pengguna untuk berkomentar. Dimensi yang 
digunakan adalah The Positive Effect of Continuity dan juga metode analisis isi. 
Sedangkan pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti, berfokus pada strategi 
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2.2 Teori atau Konsep-Konsep yang Digunakan 
2.2.1 Interaktivitas 
Menurut William, Rice, dan Rogers (dalam Putri, 2016, p. 6) 
Interaktivitas merupakan tingkatan sebuah proses komunikasi dari partisipan yang 
memiliki sebuah otoritas pada suatu peran dan dapat bertukar peran di dalam 
pembahasan mereka. 
Dengan semakin berkembangnya perkembangan teknologi, interaktivitas 
sering diartikan sebagai sebuah potensi yang dimiliki oleh para pengguna atau 
user untuk menjadi sumber atau penerima dari isi atau konten dari sebuah 
interaksi.  
Lalu, Menurut Williams dalam buku Hand Book of New Media (dalam 
Lievrouw dan Sonia, 2006, p. 207), mengartikan jika interaktivitas menjadi 
sebuah derajat dimana partisipan dalam suatu proses komunikasi yang saling 
mengontrol dan saling bertukar peran dalam suatu perbincangan wacana. Media 
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sendiri dianggap bisa menjadi salah satu tempat berinteraksi guna memenuhi 
kebutuhan akan informasi dan kepuasan dari khalayak. Menurut McMillan 
interaktivitas terbagi menjadi tiga bentuk, yaitu (dalam Lievrouw dan Sonia, 
2006, p. 210): 
a. User to system 
Tipe interaktivitas ini merupakan interaksi dengan teknologi 
web seperti, mengunduh, me-link ke fitur web tertentu dan 
meng-click. Hubungan seperti ini bersifat hanya satu arah 
seperti, pengunjung website saling berhubungan melalui 
situs penggunaan poling, mendaftar sebagai volunter dan 
lain sebagainya.  
b. User to user  
Memiliki sebuah karakteristik komunikasi antar 
penggunanya ataupun antar pengguna dengan admin 
(pengelola situs) dengan memiliki format “kirim dan 
respon” yang ditemukan dalam sebuah pesan singkat, chat 
yang telah dimoderasi, dan juga forum diskusi. Menurut 
McMillan (dalam Thorson dan Rodgers, 2006, p. 36) 
interaktivitas user to user menggambarkan perspektif 
komunikasi interpersonal yang terjadi antar individu. 
c. User to document 
 Bentuk interaksi satu ini terjadi dalam konstruksi yang 
dibagi dalam pesan website, seperti bagaimana pengguna 
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interaksi dengan sebuah website dengan cara mem-posting 
komentar. Menurut McMillan, interaksi ini melibatkan 
“penciptaan ulang”, isi atau konten yang dilakukan oleh 
admin ketika pada saat mem-posting informasi atau 
menyajikan sebuah informasi yang dapat mengubah isi dari 
suatu pesan dari situs tersebut. Menurut McMillan 
Interaktivitas user to document menekankan pada 
bagaimana seseorang berinteraksi dengan dokumen atau 
bahakan menciptakan dokumen baru (dalam Thorson dan 
Rodgers, 2006, p. 36). 
Lalu, Yoo (2011, p. 70) menjelaskan interaktivitas khalayak sebagai “the 
degree to which audiences engage in the communication process by interacting 
with the medium and/or other people with the aid of interactive features”. 
Artinya, interaktivitas khalayak dapat berubah interaksi khalayak dengan medium 
(medium interactivity) maupun interaksi dengan khalayak lain pada fitur yang 
tersedia (human interactivity). 
Kemudian, Shin dan Roh (dalam Widyastuti & Ratriyana, 2016, p. 1671-
1686) menjelasakan jika interaktivitas merupakan fitur yang cukup terlihat di 
media baru. Fitur tersebut merupakan jembatan yang sangat memungkinkan orang 
untuk mengambil bagian dalam komunikasi kelompok. 
 Menurut Harley (2010) Interaktivitas menunjukkan hubungan 
antara manusia, komputer, dan dengan manusia lain melalui sebuah 
jaringan komputer. Menurut McLuhan dan Bargit pada tulisan awal 
mengungkapkan bahwa, interaktivitas sendiri merupakan penawan 
bagi pabrik-pabrik revolusi industri yang dimana kerja seorang 
individu harus diadaptasikan dengan mesin yang sesuai. Kata lain 
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dari bahas ini telah muncul kembali dalam penjelasan teknologi 
digital. Dengan kemampuan untuk mengarahkan, berkomunikasi, 
dan menciptakan sesuatu melalui teknologi interaktif yang baru, 
agar menjadi lebih ‘dimanusiakan kembali’. (p. 124).  
 
Downes dan McMillan (dalam McQuail, 2012, p. 158) terdapat lima 
dimensi interaktivitas, yaitu: 
1. Arah komunikasi. 
2. Fleksibilitas waktu dan peran yang dipertukarkan. 
3. Memiliki sebuah kesadaran ruang di dalam ruang lingkungan 
komunikasi. 
4. Tingkat pengendalian pada lingkungan komunikasi. 
5. Tujuan yang dipahami seperti, pertukaran dan sebuah ajakan 
yang tertuju. 
2.2.2 New Media 
New media (media baru) adalah sebuah perangkat teknologi komunikasi 
yang memiliki berbagai macam jenis. Namun, tidak cukup menguatkan dengan 
adanya digitalisasi dan persiapan yang cukup mendalam bagi para pengguna 
pribadi sebagai sebuah alat komunikasi. Media baru sangat banyak dan sulit untuk 
diartikan. 
 New media dan penerapannya termasuk dalam komunikasi massa yang 
secara langsung ataupun tidak langsung memiliki dampak terhadap media massa 
tradisional. 
Menurut Chun (dalam Romli, 2018, p. 35), new media adalah sebuah 
penyederhanaan istilah (simplifikasi) bentuk dari lima media massa konvensional, 
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seperti televisi, radio, majalah, koran, dan film. Namun sifat new media adalah 
cair (fluids), konektivitas individual, dan manjadi sebuah sarana untuk membagi 
seuah peranan kontrol dan kebebasan. 
Terdapat lima kategori utama dalam new media yaitu, (McQuail, 2012, p. 
156-157) : 
1. Media komunikasi antarpribadi (interpersonal communication 
media), termasuk smartphone dan e-mail (hal utama dalam 
pekerjaan yang bersifat individu). Secara normal, konten yang 
sifatnya rahasia akan dengan mudah dihapus dan cukup 
berharga daripada informasi yang diutarakan. 
2. Media permainan interaktif (interactive play media), Media 
yang memiliki basis pada komputer dan video game yang 
ditambahkan kelengkapan realitas virtual. Pembaharuan yang 
paling utama terletak pada interaktivitas dan memungkinkan 
mendominasi dari kepuasan ‘proses’ atas ‘penggunaan’. 
3. Media pencarian informasi (information search media), 
merupakan kategori yang cukup luas, tetapi internet adalah 
contoh yang penting dan dianggap seperti perpustakaan dan 
sumber data yang sesungguhnya dan aksesibilitasnya belum 
pernah ada sebelumnya. 
4. Media partisipasi kolektif (collective participatory media), 
kategori khusus meliputi pemakaian internet untuk saling 
berbagi dan bertukar informasi, pengalaman, dan gagasan, 
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demi saling menghubungkan hubungan priadi yang aktif 
melalui komputer. 
5. Substitusi media penyiaran (sustitusion of broadcasting 
media), hal terpenting adalah setiap penggunaan media yang 
menerima atau meng-upload sebuah isi (content) pada masa 
lalu berkemungkinan akan disebarluaskan dengan cara lain 
yang mirip. Menyaksikan acara televisi dan mendegarkan 
radio merupakan sebuah kegiatan utama. 
6. Substitusi media penyiaran (sustitusion of broadcasting 
media), acuan terpenting adalah dalam cara proses media 
untuk mengunduh konten yang ada di masa lalu pada 
umumnya disebarkan dengan sebuah metode lain yang sama. 
Seperti menonton film atau televisi adalah sebuah kegiatan 
pokok. 
Terry menjelaskan jika (dalam Heryanto 2018, p. 25) pemikiran dasar 
dari new media adalah untuk menggabungkan keunikan digital media terhadap 
pemakaian media tradisional untuk mengadopsi dan mengadaptasi teknologi new 
media.  
Sedangkan Lister, dkk. (2009, p. 13) menjelaskan bahwa terdapat empat  
ciri-ciri new media terbagi menjadi : 
a. Digital, di dalam media digital, data diubah menjadi berupa 
angka. Betuk data ini biasanya akan lebih baik penggunaannya 
dari data analog dalam sisi kecepatan dan keasliannya; 
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b. Interaktivitas, secara tidak langsung dapat dikendalikan dan 
komunikasi dua arah hanya akan terjadi dengan media 
komputer; 
c. Hypertextual, sebuah teks yang memungkinkan kita untuk 
mengakses teks-teks lain, dengan hanya sekedar mengklik satu 
teks saja yang sudah ada di dalam link, maka kita dengan 
mudah akan terhubung dengan teks-teks lainnya atau yang 
berbeda; dan 
d. Disperseal, distribusi, produksi dan konsumsi yang tidak 
terpusat. Penelitian ini hanya memfokuskan pada dimensi 
interaktivitas, dengan hanya tetap menyeimbangkan dari 
pembahasan dimensi lainnya seperti digital, disperseal dan 
digital. 
Salah satu jenis new media yang saat ini banyak diakses oleh masyarakat 
Indonesia adalah media online. Media online dapat disebut sebagai cybermedia 
(media siber), internet media (media internet), dan new media (media baru) 
sehingga dapat disimpulkan sebagai sebuah media yang tersedia dalam situs 
website.  
Dalam sudut pandang studi kasus atau komunikasi massa, media online 
menjadi sebuah objek kajian dalam teori “media baru” (new media), yaitu dengan 
kata lain mengacu pada sebuah permintaan akses ke pada sebuah isi atau 
informasi yang terdapat dimana saja, kapan saja di setiap perangkat digital beserta 
sasaran pengguna yang interaktif, partisipasi kreatif, dan penyusunan komunitas 
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yang terdapat di sekitar konten media, yang memiliki dimensi generasi “real 
time”. 
Menurut Romli (2018, p. 37), terdapat 10 karakteristik sekaligus 
keunggulan yang dimiliki oleh media online yang identik dengan karakteristik 
jurnalistik online, yaitu: 
1. Multimedia, dapat menyajikan sebuah berita/informasi berupa 
teks, audio, video, grafis, dan gambar secara bersamaan. 
2. Aktualitas, berisikan sebuah info yang aktual karena 
kemudahan dan kecepatan dalam penyajian informasi. 
3. Cepat, pada saat berita diturunkan, langsung dapat diakses oleh 
semua orang. 
4. Update, pembaruan (updateing) dari segi informasi dapat 
dilakukan secara cepat baik dari sisi konten maupun 
redaksional, seperti typo.  
5. Kapasitas luas, di dalam halaman web dapat menampung 
naskah yang cukup panjang. 
6. Fleksibilitas, pemuatan pada saat editing naskah dapat kapan 
saja dan di mana saja, juga jadwal terbit (update) bisa setiap 
saat. 
7. Dapat menggapai seluruh dunia yang mempunyai saluran 
internet. 
8. Interaktif, dengan memiliki layanan kolom komentar (wall 
comment) dan chat room. 
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9. Terdokumentasi, informasi tersimpan di sebuah “bank data” 
(arsip) sehingga dapat ditemukan dengan mudah melalui 
“link”, “artikel terkait”, dan fasilitas “cari” (search). 
10. Hyperlinked, terhubung dengan beberapa sumer yang lain 
(links) yang ada kaitannya dengan informasi tersaji. 
2.2.3 Media Sosial 
Sebuah jejaring sosial atau yang biasa disebut media sosial adalah situasi 
saling menghubungkan antara individu atau organisasi dalam sebuah struktur 
sosial. Jejaring sosial sangat mempermudah individu untuk saling berhubungan 
satu dengan yang lain dan dapat menyampaikan suatu pesan kepada masyarakat 
luas (Cross, 2014, p. 1). 
Proses untuk menggabungkan hubungan di dalam dunia maya seperti 
melakukan interaksi dan komunikasi dengan lintas negara namun tidak melalui 
tatap muka secara langsung, Darma Jarot (2009, p. 23) menyatakan juga sebagai 
jejaring sosial. Lain hal menurut Herlanti (2014, p. 32), medial sosial merupakan 
sebuah media daring yang memberikan akses untuk para penggunanya agar dapat 
berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan sebuah isi. Dalam penelitian ini 
Instagram yang diteliti bisa dikategorikan sebagai sebuah media sosial karena 
mempunyai fasilitas untuk saling beradaptasi, menciptakan isi, dan berbagi. 
Menurut Nasrullah (2017, p. 16-34) media sosial memiliki karakteristik 
khusus yang tidak dimiliki oleh media lain, yaitu: 
1. Jaringan (network), berasal dari terminology bidang teknologi 
seperti ilmu komputer yang berarti infrastruktur yang 
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menghubungkan satu komputer dengan komputer lain atau 
perangkat keras lainnya. 
2. Informasi (information), infromasi yang berada di dalam 
media sosial diproduksi, ditukarkan dan dikonsumsi oleh para 
penggunanya. 
3. Arsip (archive), informasi yang telah dibuat dapat tersimpan 
dan diakses oleh siapapun, kapanpun dan melalui perangkat 
apapun. 
4. Interaksi (interactivity), adanya jaringan antar pengguna yang 
dapat memperluas hubungan pertemanan atau pengikut, tetapi 
juga harus dibangun dengan interaksi terhadap pengguna lain. 
5. Simulasi sosial (simulation), media sosial memiliki keunikan 
dan pola bereda dalam tatanan masyarakat. 
6. Konten oleh pengguna (user generated content), konten yang 
dibuat oleh pengguna sepenuhnya milik pengguna. 
7. Penyebaran (share/sharing), konten yang dibuat oleh 
pengguna dapat didistribusikan dan dikembangkan untuk 
pengguna lainnya. 
2.2.4 Instagram 
Instagram merupakan aplikasi berbasis video sharing dan foto di situs 
media sosial. Dibuat untuk para pengguna telepon genggam yang dimaksud untuk 
pengguna untuk mengambil foto pada perangkat telepon genggam tersebut secara 
langsung. Instagram juga memberikan beberapa filter untuk video dan foto yang 
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memungkinkan para pengguna untuk mengedit dan men-share hasil video dan 
foto guna meningkatkan like dalam postingan mereka (Herman, 2014, p. 1).  
Pada awalanya Instagram pertama kali muncul sebagai aplikasi untuk 
smartphone iPhone pada oktober 2010. Setelah itu pada april 2012, smartphone 
Android juga menggunakan aplikasi ini. Namun, pada september 2012, Facebook 
dibeli oleh Instagram dan saat ini Instagram memiliki 90 juta pengguna aktif di 
setiap bulannya. Instagram memungkinkan para pengguna untuk 
mengekspresikan diri melalui fotografi (ASCPL, 2013, p. 1). 
Ada beberapa istilah di dalam aplikasi Instagram, yaitu (Herman, 2014, 
p. 2): 
1. Web Profile 
 Tampilan ini menarik para followers untuk melihat isi profil 
yang kita promosikan melalui akun Instagram kita. 
2. Follow 
 Para pengguna Instagram dapat mengikuti akun pengguna lain 
dan para pengguna lain juga dapat melihat akun kita setelah 
pengguna lain menekan tombol yang bertuliskan “follow” yang 
akan terlihat juga di following home pengguna lain. 
3. Hastags 
 Pada simbol (#) ditempatkan di depan kata-kata kunci. 
Biasanya digunakan untuk mempermudah guna mencari 
sesuatu. Apabila di-klik, makan akan muncul bermacam-
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macam feeds dengan apa yang kita cari melalui hastags 
tersebut. 
4. Filter 
 Dengan menggunakan filter, para pengguna dapat 
mempercantik foto yang telah diambil dengan warna sesuai 
dengan selera yang diinginkan. Tidak hanya itu saja, pengguna 
juga dapat mengedit foto mereka sebelum di upload ke social 
media Instagram. 
5. Instagram video  
 Di dalam fitur ini para pengguna juga dapat meng-upload 
video ke dalam Instagram dengan waktu hanya 15 detik saja. 
Sama seperti foto, video juga dapat diedit dengan 
menggunakan filter-filter yang tersedia. 
2.2.5 Media Sosial dan Jurnalisme 
 Jurnalisme media sosial adalah sebuah aktivitas produksi dan menyebarkan 
suatu informasi secara faktual melalui media sosial. Jurnalisme media sosial 
merupakan aktivitas jurnalistik yang menjadikan media sosial sebagai sarana 
sumber berita (Romeltea, 2015, para. 2). 
Media sosial adalah sarana yang dapat dikatakan efektif yang dapat 
dikatakan paling cepat dalam mendapatkan data. Dengan adanya media sosial, 
jurnalis dapat mendapatkan sumber berita yang dianggap terpecaya tanpa harus 
turun ke lapangan dalam pencarian ide berita. Melalui media sosial, wartawan 
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mudah mendapatkan ide peliputan dan fenomena yang sedang banyak dibicarakan 
dan dibutuhkan masyarakat. 
Saat ini media sosial pun dapat digunakan jurnalis sebagai sumber 
informasi. Menurut Nuraeni dan Sugandi (2017, p. 52) terdapat tiga jenis sumber 
informasi, yaitu: 
1. Sumber berita berdasarkan sifatnya, artinya sumber yang 
bersifat formal dan informal. Formal sendiri merupakan 
sebuah sumber berita yang resmi, seperti contoh wartawan 
meliput kegiatan di pemerintahan seperti peliputan seputar 
kegiatan gubernur atau bupati. Sedangkan informal adalah 
sebuah sumber berita yang tidak resmi, seperti contoh berita 
yang diperoleh dari anggota masyarakat atau toko masyarakat 
atau tokoh masyarakat, ilmuan atau peneliti lapangan. Seperti 
berita pada saat kejadian yang sedang berlangsung disuatu 
tempat perampokan, kecelakan dan lain-lain. 
2. Sumber berita berdasarkan materi isinya, sumber berita terdiri 
dari tiga jenis yaitu, paper trail yang bahan informasinya telah 
tertulis atau tercetak seperti dokumen. Electronic trail adalah 
sumber dimana perangkat elektronik seperti internet untuk 
menggali sebuah informasi dan people trail maksudnya orang 
sebagai narasumber untuk menggali dalam klasifikasi 
narasumber. 
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3. Kedudukan dan kredibilitas sumber berita, bagi seorang 
wartawan, keahlian dan kredibilitas sebuah berita merupakan 
pekerjaan yang utama dan cukup penting, karena didalam hal 
ini wartawan tidak hanya mendapatkan berita, namun harus 
dapat mengembangkan sikap yang kritis karena tidak setiap 
sumber berita dan bahan berita dapat dijadikan sebuah berita.  
Menurut Romli (2018, p. 142-143) jurnalisme media sosial (social media 
journalism) saat ini belum ada di dalam sebuah literatur komunikasi dan 
jurnalistik klasik. Proses jurnalistik melalui media sosial ini dibagi menjadi dua 
bagian, yaitu: 
1. Proses penulisan dan penyebarluasan informasi aktual oleh 
pengguna media sosial. 
2. Proses jurnalistik dengan menjadikan media sosial sebagai 
sumber berita. 
Media sosial tidak hanya berupa sebuah situs pertemanan melainkan, 
kekuatan baru media yang memproduksi dan menyebarkan informasi secara luas. 
Bagi para wartawan media sosial merupakan sebuah sumber berita (new source) 
(Romeltea, 2015, para. 4). 
Dengan hadirnya media sosial menjadikan produksi dan distribusi berita 
tidak secara serta merta memonopoli reporter atau wartawan. Jurnalisme warga 
(citizen journalism) saat ini menemukan momentumnya untuk menjadi bagian 
dari sumber utama berita dan dapat mengambil alih dari journalisme konvensional 
(Romeltea, 2015, para. 5). 
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Menurut Budiono (dalam Aliansi Jurnalis Independen, 2012, para. 6), 
dengan hadirnya media sosial justru menjadikan tantangan untuk wartawan dan 
perusahaan media. Bisa jadi ini bukan sebuah ancaman, karena pada saat radio 
dianggap akan mematikan media cetak, ternyata terbukti tidak benar. Hingga saat 
ini koran masih dapat dinikmati oleh para pembaca setianya. 
Menurut Aliansi Jurnalis Independen (2012, para. 7), informasi yang 
diperoleh dari media sosial dapat dipergunakan sebagai sebuah referensi awal 
dalam sebuah pembuatan berita. Tak hanya itu, media sosial juga dianggap dapat 
dimanfaatkan oleh media mainstream untuk memantau dan mengoreksi sebuah 
berita. 
2.3 Alur Penelitian 
Bagan 2.1 Alur Penelitian 
 
 
 
